BAB1
PENDAHULUAN
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tetapi. gerakan objek vang ditempilkan oleh media video dibatasi oleh sudut
pengambilan gambar sehingga terkadang detail dari gerakan tertentu tidak dapat di
tampilkan secara jelas. Oleh karena itu, diperlukan teknologi yang lebih maju
sehingga proses pembelajaran menjadi efektif. menarik dan interaktif.
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Seiring perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, muncul sebuah

teknologi bernama Augmenied Realivy. Teknologn AR merupakan suatu teknologi

yang menggabungkan benda-benda maya baik 2D atau 3D kedalam hingkungan
myata tign dimensi kemudian menampilkannya dalam waktu nyata {real-time). Pada

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah dijelaskan

diatas, terdapal batasan-batasan dalam penelitian yang dilakukan agar penelitian



tetap fokus terhadap satu masalah sehingga tidak melebar terlalu luas, Adapun
batasan-batasannya adalah sebagai berikut

1. Objek 3D dibuat menggunakan softwire Autodesk Maya,

2. Aplikasi dibuat menggunakan software Unity

3. Output yang akan di tampilkan padifayar smartphone adalah objek 3D dan
' et meliputi hall handling,

menarik minat dan motivasi belajar.

1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang akan diperoleh dani dilakukannya penelitian
ini adalah sebagai berkut :



1. Menambah pengetahuan dan pemahaman tentang teknik dasar
olahraga bola basket.

2. Menambah variasi media pembelajaran dalam memperkenalkan
teknik dasar olahraga bola basket.

informasi terhadap apa vang diperlukan dalam penelitian, Dalom penelitian
ini wawancara dilakukan kepada pelatih PBSC (Ponjong Basketball Sport

Club) Bapak Ma'ruf Al Badri yang sekaligus menjabat sebagai pengurus



PERBASI Gunungkidul seksi bidang kepelatihan. Wawancara dilakukan
untuk mendapatkan dats yang dapat menunjang pemahaman tentang teknik
dasar olahrags bola basket.

1.6.3  Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah UML
yang merupakun singkatan dan *Unified Modelling Language ™ yaitu suatu metode

permodelan secara visual untuk sarana perancangan sistem berorientasi objek.



Dhagram UML yung digunakian sebagai metode perancangan ada 4 yaitu Use Case
Diggram. Activity Diagram. Sguence Diagram, dan Class Diagram. Selain it
perancangan yang dilakukan juga meliputi perancangan data marker dan interfaces.

an untuk menguji hasil dan

Pada bab ini akan membahas tentang tinjauan pustakan yaitu referensi yang sesuni
dengan tema yang diangkat oleh penulis serla teori-teor vang berhubungan dengan
topik vang akan penulis jadikan sebagai bahan acuan.



BAB I11 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bsb ini akan membahas tentang uraian bagsimana menganalisa dan
olahraga bola basket berbasis android.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PE
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